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Introdução. As quatro operações básicas estão presentes desde o primeiro contato 
em matemática, nas séries iniciais, até o final da trajetória acadêmica; além das 
situações cotidianas extraclasse. No intuito de contribuir para a aprendizagem da 
matemática e ciente de que os recursos digitais mostram-se como excelentes 
alternativas de ensino-aprendizagem (SILVA, 2014), o Quick Math é criado - um 
aplicativo gratuito contendo exercícios para a prática em matemática em contas de 
adição, subtração, multiplicação e divisão.  
Materiais e Métodos. O aplicativo Quick Math está sendo desenvolvido nas 
linguagens de programação Java e XML. Nele estão contidas contas de adição, 
subtração, multiplicação e divisão; divididas em três níveis de dificuldade: fácil, 
médio e difícil. O aplicativo inicia-se perguntando ao usuário qual operação ele quer 
exercitar: Adição, subtração, multiplicação ou divisão. Ao clicar em adição, por 
exemplo, uma conta de adição é apresentada, assim como suas possíveis 
respostas. Ao final de uma certa quantidade de contas é exibido a quantidade e 
quais contas foram respondidas corretamente.  
Resultados esperados. Mesmo estando o Quick Math ainda não finalizado, seu 
protótipo já está presente em celulares do grupo criador e de amigos. Pequenos 
testes já estão sendo feitos. Como um destaque negativo encontrado foi o fato de o 
usuário não perceber o erro da resposta de imediato. Já como ponto positivo, a 
usabilidade e a classificação de níveis de dificuldade atenderam ao propósito.   
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